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PENGAPLIKASIAN FRACTAL NOISE DALAMWAVE
FUNCTION COLLAPSE UNTUK TERRAIN GENERATION
BERBASIS TILE
ABSTRAK
Wave function collapse adalah algoritma yang digunakan untuk membuat gambar
yang serupa dengan gambar inputnya. Algoritma ini kemudian diadaptasi untuk
dapat digunakan pada tilemap sebagai pembuat level baik dua dimensi mapupun
tiga dimensi. Sebuah tesis telah memakai wave function collapse untuk membuat
terrain berukuran tak terbatas, namun terrain yang dihasilkan menggunakan
biome yang ditentukan per chunk sehingga tepi dari biome lebih mudah untuk
dilihat. Oleh karena itu, dibutuhkan noise untuk menentukan biome yang
digunakan pada terrain yang dibentuk supaya tepi dari biome menjadi lebih sulit
untuk dilihat. Noise yang digunakan pada penelitian ini adalah fractal perlin noise
yang merupakan akumulasi perlin noise dengan frekuensi dan amplitudo yang
berbeda. Penelitian ini dilakukan untuk menemukan apakah fractal perlin noise
dapat diaplikasikan pada wave function collapse dalam bentuk game dan
mendapatkan nilai video game satisfaction melalui kepuasan pemain dari game
yang telah dibangun. Evaluasi yang dilakukan menggunakan kuesioner Game
User Experience Satisfaction Scale (GUESS) menghasilkan nilai video game
satisfaction sebesar 70.12%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa pemain puas
terhadap game yang telah dibangun. Dapat disimpulkan bahwa pengaplikasian
fractal perlin noise pada wave function collapse berhasil dilakukan dan pemain
puas dengan game yang dibangun berdasarkan nilai video game satisfaction yang
didapat.
Kata Kunci: procedural content generation, wave function collapse, fractal perlin
noise, tilemap, GUESS
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THE APPLICATION OF FRACTAL NOISE IN WAVE
FUNCTION COLLAPSE FOR TILE-BASED TERRAIN
GENERATION
ABSTRACT
Wave function collapse is an algorithm used to generate an image similar to the
input image. This algorithm is then adapted to be useable on a tilemap as a level
generator in two dimensions and three dimensions. A thesis used wave function
collapse to generate infinite terrain. However, the large scale of the world gives a
rather stiff feel to it. Therefore, a probability function in the form of noise is
required to generate terrain with more natural formation. The noise used in this
research is fractal perlin noise, which is an accumulation of perlin noise with
varied frequency and amplitude. This research is done to discover if fractal perlin
noise can be implemented to wave function collapse in the form of a game and
acquire video game satisfaction score from several players based on the game
built. The evaluation done through the Game User Experience Satisfaction Scale
(GUESS) questionnaire produces a video game satisfaction score of 70.12%. This
score indicates that players are satisfied with the game built. This research can be
concluded that the implementation of fractal perlin noise on wave function
collapse has been done successfully, and the players are satisfied with the game
based on the video game satisfaction score obtained.
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